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บทคัดย่อ 
ยุคท่ีสังคมออนไลน์ (Social Network) ก าลงัเฟ่ืองฟูส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้ของคนสมยั
น้ีด าเนินการผา่นทางโซเชียลเน็ตเวิร์ก การจดัการเรียนการสอนดา้นการเกษตรในปัจจุบนัจึงไดมี้การ
พฒันารูปแบบและส่ือการเรียนรู้ให้ทนัสมยัและสอดรับกบัความแตกต่างของแต่ละบุคคลมากข้ึน 
ตลอดจนปรับเปล่ียนใหเ้หมาะสมกบัการส่ือสารและการมีปฏิสัมพนัธ์ของคนยุคปัจจุบนั  กระแสการ
เปล่ียนแปลงเหล่าน้ีไดรั้บแรงเสริมจากการหลอมรวมของเทคโนโลยี (technological convergence) 
ระหวา่งเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ เทคโนโลยกีารส่ือสาร และเทคโนโลยกีารแพร่ภาพกระจายเสียง ดว้ย
ความพร้อมของวิทยาการด้านเทคโนโลยีท าให้การเรียนแบบเดิมท่ีก าหนดให้ทุกคนตอ้งเรียนด้วย
ระบบและขั้นตอนเดียวกนัอาจจะไม่สามารถรองรับความสนใจท่ีแตกต่างกนัระหวา่งบุคคลอีกต่อไป 
ระบบการเรียนอยา่งมีแนวคิดเชิงสร้างสรรค(์Creative Thinking)โดยอาศยัเทคโนโลยีเขา้มาช่วย จึง
กลายเป็นแนวทางการจดัการเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผูเ้รียนได้ฝึกทกัษะและเป็นทางเลือกในการ
จดัการเรียนการสอนท่ีตอบสนองความแตกต่างของผูเ้รียน การสร้างกิจกรรมส าหรับผูเ้รียนเพื่อพฒันา
ทกัษะเช่นฟาร์มเสมือนจริงจึงถูกสร้างข้ึนจากขอ้มูลงานวิจยัดา้นการผลิตในโลกแห่งความเป็นจริง 
จ าลองโครงสร้างการเจริญเติบโตของส่ิงมีชีวติ การผลิตและสภาพแวดลอ้มในการเพาะปลูกในพื้นท่ี 3 
มิติ โดยใชร้ะบบการเก็บขอ้มูลเพื่อติดตามความเปล่ียนแปลงของปัจจยัทางส่ิงแวดลอ้มและแนวโน้ม
การเจริญเติบโต การออกแบบกระบวนการให้มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างเกษตรกรกบัฟาร์มและระหว่าง
เกษตรกรกบัเกษตรกร โดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง ดงันั้นการท าฟาร์มในท่ีน้ีจึงไม่ใช่การ
กระท ากบัผืนดินในทอ้งทุ่งจริงแต่เป็นการกระท าบนพื้นท่ีจ  าลองโดยเขา้ถึงขอ้มูลในรูปแบบของเกม
หรือโปรแกรมจ าลองสถานการณ์ผา่นทางคอมพิวเตอร์ 
ถึงแมว้า่ฟาร์มเสมือนจริงจะมีประโยชน์ในการใชค้าดการณ์ถึงส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนได ้ซ่ึงจะช่วย
ลดค่าใชจ่้ายในการทดลอง และช่วยฝึกประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียน แต่ยงัคงมีประเด็นให้ตอ้ง
พฒันาอยู ่โดยเฉพาะรูปแบบการเขา้ถึงในอนาคตควรเป็นการเขา้ถึงท่ีไม่จ  ากดัเวลาและสถานท่ีโดย 
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เครือข่ายท่ีเรียกว่า Ubiquitous Network เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางการเกษตรจากรูปแบบ Virtual 
Learning :V-Learning เขา้สู่รูปแบบ U-Learning อย่างสมบูรณ์ หรือการพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญให้
ค าแนะน าทางการเกษตร(Expert Farm)และระบบฟาร์มเกษตรอจัฉริยะ(Smart Farm) ต่อไป 
 
ค าส าคญั : ฟาร์มเสมือนจริง ส่ือการเรียนเกษตร สภาพแวดลอ้มจ าลอง 
 
1. บทน า: พฤติกรรมผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน 
แนวโน้มของการใช้ชีวิตและการมีปฏิสัมพันธ์
ระหวา่งกนัของคนไทยผ่านโปรแกรมสนทนานบัวนัมี
แต่จะเพ่ิมมากข้ึนเป็นเท่าตัวในยุคท่ีสังคมออนไลน์ 
(Social Network) ก าลงัเฟ่ืองฟู ซ่ึงส่งผลกระทบในดา้น
การจดัการเวลาเพื่อการท างานหรือการเรียนของผูค้น
สังคม ในกรณีการเล่นโซเชียลเกมผ่านทางมือถือหรือ
การเล่นโปรแกรมสนทนาโดยสมาร์ทโฟนต่างๆก าลงั
ท าให้ความสนใจของคนยุคใหม่ต่อส่ิงแวดล้อมจริง
รอบๆตวัลดลง  ความสนใจของคนรุ่นน้ีกลบัมุ่งอยู่ท่ี
โซเชียลเน็ตเวิร์กกลายเป็นสังคมออนไลน์มากข้ึน  
ฟาร์มเสมือนจริง (Virtual Farm) เป็นเกมออนไลน์ใน
ลกัษณะของโซเชียลเกม(Social Game)ท่ีก าลงัได้รับ
ความนิยมอยู่ในขณะน้ี โดยการให้บริการผ่านระบบ
เครือข่ายโซเชียลเน็ตเวร์ิกและสงัคมออนไลน์ต่างๆ เช่น 
Hi5, Facebook, sanook เป็นตน้ ฟาร์มเสมือนจริง มี
เน้ือหาสาระเก่ียวกบัเกษตรกรรมรูปแบบต่างๆทั้งการ
ออกแบบฟาร์ม การปลูกพืชและเล้ียงสัตว์ การขาย
ผลผลิตและระบบเครือข่ายสหกรณ์ท่ีมีการแลกเปล่ียน
ปัจจัยส าคญัในการผลิต เช่น พนัธ์ุพืช พนัธ์ุสัตว ์วสัดุ
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างโรงเรือน น ้ ามันเช้ือเพลิง
ส าหรับใชก้บัเคร่ืองจกัรกล รวมถึงการวางแผนการผลิต
และการเก็บเก่ียวพืชผล การแปรรูปผลผลิตเป็นอาหาร
และเคร่ืองด่ืม  มิหน าซ ้ าบางเกมยงัขโมยพืชผักของ
ฟาร์มอ่ืนๆได้อีกด้วย การเล่นเกมเหล่าน้ีจะเล่นผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใชช่้องการส่ือสารและ
อินเทอร์เน็ต ผูเ้ล่นสามารถใชค้อมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกบั
ระบบอินเทอร์เน็ตเขา้ไปเล่นในเวบ็ไซต ์ท่ีออกแบบ 
 
กระบวนการเล่นให้มีสภาพแวดล้อมคลา้ยกับการท า
เกษตรแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เล่นกับเกมและ
ระหว่างผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่น โดยมีบรรยากาศเสมือนพบกนั
จริง โดยผูเ้ล่นสามารถอวตาร(จ าลองภาพลกัษณ์ของ
ตวัเอง)เป็นเกษตรกร ดงันั้นการท าฟาร์มในท่ีน้ีจึงไม่ใช่
การกระท ากบัผืนดินในทอ้งทุ่งจริงแต่เป็นการกระท า
บนพ้ืนท่ีจ าลองโดยเขา้ถึงขอ้มูลเน้ือหาของเกมไดผ้่าน
ทางคอมพิวเตอร์ 
ผูเ้ล่นจะใชเ้วลาไปกบัการมีชีวิตท่ี 2 (second life) 
โดยการสวมบทบาทเกษตรกรในส่ิงแวดลอ้มจ าลองท่ีมี
ความสมจริง ประกอบกับในปัจจุบันได้มีการพฒันา
โครงข่ายหลกั (Backbone Network) ใหรั้บ-ส่งขอ้มูลได้
มากข้ึนและรวดเร็วยิ่งข้ึน ซ่ึงประโยชน์ท่ีแทจ้ริงของ
การพฒันาโครงข่ายเพ่ือการรองรับความตอ้งการของ
ประชาชนดา้นขอ้มูลข่าวสารท่ีเพ่ิมข้ึนอยา่งต่อเน่ืองแตก็่
เป็นผลพลอยได้ท าให้ผู ้บริโภคความบันเทิงได้รับ
ประโยชน์ไปดว้ย อยา่งไรก็ตามปัญหาจริยธรรมในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ยงัคงเป็นเร่ืองท่ีมีมาควบคู่กันกับการ
พฒันาเสมอ รวมทั้งยอดอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ท่ี
สูงข้ึนเป็นเงาตามตวันั้นอาจจะเป็นอนัตรายท่ีดูไกลตวั
เกินไป แต่ปัญหาใหญ่ใกลต้วัในเร่ืองการส้ินเปลืองเวลา
ไปกับเกมออนไลน์ก าลังก่อตัวอย่างเ งียบๆในหมู่
นักเรียนนักศึกษาและวยัท างาน รวมไปถึงพฤติกรรม
การส่ือสารท่ีเปล่ียนไปคือนั่งหันหลงัชนกนั แต่คุยกัน
ผ่านโปรแกรมสนทนาในคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นเร่ือง
ธรรมดาของคนยคุน้ี ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนัเปล่ียนจาก
การพูดคุยแบบเห็นหนา้ค่าตากนัจริงๆ (Face to Face) 
ถูกแทนท่ีด้วยการพูดคุยผ่านแป้นพิมพ์ในสังคม
ออนไลน์ รวมไปถึงการใชภ้าษาส่ือสารท่ีเนน้ความ 
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สะดวกในการพิมพ์มากกว่าความถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ และมีแนวโน้มอย่างมากท่ีจะพฒันาระบบ
เพ่ือใหผู้เ้ล่นรู้สึกวา่ไดพู้ดคุยอยา่งสมจริงมากยิ่งข้ึนโดย
การส่งไฟล์วิ ดีโอแบบปัจ จุบันทันด่วนท่ี เ รียกว่า 
เรียลไทม ์(real time) เสมือนวา่ผูส้นทนานั้นไดพ้บปะ
พูดคุยเห็นหน้ากันจริงๆก็ก าลังได้รับความนิยม ซ่ึง
กระแสการเปล่ียนแปลงเหล่าน้ีไดรั้บแรงเสริมจากการ
พัฒนาในลักษณะการหลอมรวมของเทคโนโลยี 
(technological convergence) ระหว่างเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยกีารส่ือสาร และเทคโนโลยกีาร
แพร่ภาพกระจายเสียง เปิดโอกาสให้คนไทยมีทางเลือก
และสามารถใช้ประโยชน์จากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีเหล่าน้ีไดท้ัว่ถึงและรวดเร็วมากข้ึน แต่จาก
แผนแม่บทเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร(ฉบบั
ท่ี 2) ของประเทศไทย พ.ศ. 2552-2556 ระบุไวว้า่ เม่ือปี 
2551 ประเทศไทยมีการใช ้ICT ในระดบัต ่าและกระจาย
ไม่ทัว่ถึง คนไทยส่วนใหญ่มีโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูล
และข่าวสารผ่านเทคโนโลยีเดิม (โทรทศัน์ และวิทยุ) 
มากกวา่เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และการส่ือสาร โดยคน
กลุ่มท่ีมีการเขา้ถึง ICT นอ้ยกวา่กลุ่มอ่ืนๆ คือประชาชน
ท่ีอาศยัอยูใ่นพ้ืนท่ีห่างไกล คนพิการ ผูสู้งอาย ุ เป็นตน้ 
นอกจากน้ี ยงัพบวา่ประชาชนทัว่ไป ยงัมีการใช ้ ICT 
อยา่งไม่เหมาะสมอีกหลายประเด็น ประเด็นท่ีพบมาก
ท่ีสุด คือการใช้ ICT เพ่ือความบนัเทิงค่อนขา้งสูงใน
กลุ่มเยาวชน (สูงกวา่การใชเ้พ่ือการศึกษาหาความรู้และ
การใชท้ าธุรกรรมทางธุรกิจ หรือธุรกรรมกบัภาครัฐซ่ึง
เป็นเป้าหมายหลกั) นบัวนัปัญหาเหล่าน้ียงัแสดงผลและ
อาจจะรุนแรงมากยิ่งข้ึน หากเราจะพลิกวิกฤตให้เป็น
โอกาสโดยการปรับปรุงส่ือการเรียนรู้ให้เหมาะสมต่อ
พฤติกรรมการใชชี้วติ(life-style)มากยิง่ข้ึน  
 
2. ระบบการเรียนการสอนด้านการเกษตร 
การจดัการเรียนการสอนดา้นการเกษตรในปัจจุบนั
ได้มีการพฒันารูปแบบและส่ือการเรียนรู้ให้ทันสมัย
และสอดรับกบัความแตกต่างของแต่ละบุคคลมากข้ึน 
ตลอดจนปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกับการส่ือสารและ
การมีปฏิสัมพนัธ์ของคนยุคปัจจุบัน นอกจากน้ียงัมี
รายงานว่าการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์เพ่ิมเติมนอก
หลกัสูตรจะช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาในสหรัฐอเมริกาใหดี้ข้ึน โดย
ครูผูส้อนควรปรับบทบาทของตนโดยควรให้ค  าแนะน า
แก่นักเรียนในการวางแผน การออกแบบและการ
ถ่ายทอดประสบการณ์ตรงเพ่ือให้นักเรียนไดมี้โอกาส
เรียนรู้ตลอดชีวติ นกัเรียนจะสามารถประยกุตใ์ชค้วามรู้
ทางวิทยาศาสตร์และสามารถเข้าใจในเน้ือหาทาง
การเกษตรมากข้ึน โดยเฉพาะท่ีเก่ียวกับอาหารและ
ทรัพยากรธรรมชาติ ท าให้โอกาสในการเรียนรู้ของ
นกัเรียนกวา้งข้ึน  เช่นในกรณีการเรียนเร่ืองการจดัการ
ฟาร์มผ่านการเล่นเกมออนไลน์ ครูควรส่งเสริมให้
นกัเรียนไดรั้บโอกาสในการพฒันามากข้ึนในยุคท่ีขาด
แคลนทรัพยากรแหล่งเงินทุนเช่นน้ี     
บททดสอบกลยุทธ์การบริหารแตม้เหรียญท่ีไดจ้าก
การขายผลผลิตซ่ึงเป็นส่ิงสมมุติแทนเงินภายในเกมจะ
ช่วยเ ป็นตัวสร้างวินัยทางการเ งินให้กับนักเ รียน 
นอกเหนือจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์ประยุกต์ท่ี
นกัเรียนจะไดรั้บ ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนว่าดว้ยกิจกรรม
นอกหลกัสูตร ประกอบไปดว้ย กิจกรรมท่ีนกัเรียนท าท่ี
บา้น สถานท่ีปฏิบติังานและสังคม ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะช่วย
กระตุน้ความคิดและการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของ
นักเรียน ซ่ึงจะเป็นสะพานน าไปสู่ความส าเร็จในการ
ประกอบอาชีพต่อไป Ramsey, John and Edwards 
[8]  ได้กล่าวถึงวิธีการเรียนโดยอาศยักระบวนช่วยเกิด  
การ เ รียนอย่าง มีแนวคิด เ ชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) จึงกลายเป็นแนวทางการจัดการเรียนการ
สอนท่ีจะท าให้ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะในการปฎิบัติงาน
เหล่าน้ี การสร้างกิจกรรมส าหรับผู ้เ รียนเพ่ือพัฒนา
ท ักษะ อาจจะใช ้ว ิธีการอนัหลากหลายเช่น แฟ้ม
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สะสมงาน การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐาน Doppelt, 
Yaron  [ 5 ] เสนอการเล่นเกม โดยแนวคิดการใชเ้กม
ออนไลน์เพื่อสร้างเจตคติท่ีดีของผูเ้รียนต่อวิชาชีพทาง
การเกษตร เน้ือหาของเกมจะท าให้ผูเ้รียนได้รู้จักการ
วางแผน การออกแบบและการบริหารจัดการฟาร์ม
เกษตรในพ้ืนท่ีเสมือนจริง ซ่ึงหากจะกระท าในพ้ืนท่ีจริง
ตอ้งใชท้รัพยากรและตน้ทุนสูง รวมถึงความเส่ียงและ
ความเสียหายท่ีอยูน่อกเหนือการควบคุมอีกมากมายจาก
การฝึกปฏิบัติตามหลักวิชาของผูเ้รียนแต่อาจจะขาด
ประสบการณ์ในการแกไ้ขปัญหา 
 
3. รูปแบบฟาร์มเสมือนจริง 
ฟาร์มเสมือนจริงถูกสร้างข้ึนจากขอ้มูลงานวิจยัดา้น
การผ ลิตในโลกแห่งความ เ ป็นจ ริง  โดยจ าลอง
โครงสร้างการเจริญเติบโตของส่ิงมีชีวิต การผลิตและ
สภาพแวดลอ้มในการเพาะปลูกในพ้ืนท่ี 3 มิติ โดยใช้
ระบบการเก็บขอ้มูลเพ่ือติดตามความเปล่ียนแปลงของ
ปัจจยัทางส่ิงแวดลอ้ม แนวโน้มการเจริญเติบโต และ
ศึกษารูปแบบการเจริญเติบโตของพืชและส่ิงแวดลอ้ม
นาภาวะปกติ ขั้นแรก ตอ้งท าการเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพ
ในเ ร่ืองรูปทรงและโครงสร้างของการผลิต แบบ
แผนการเจริญเติบโตของพืชและสัตวช์นิดนั้นๆแล้ว
หาทางน าเสนอดว้ยวิธีการท่ีเหมาะสม ซ่ึงไดแ้ก่ วิธีการ
จ าลองวตัถุ 3 มิติ(Three-dimensional rebuild method) 
ข้ึนมา ระบบการเพาะปลูกเสมือนจริงจะมีความส าคญั
ในแง่ของการให้ขอ้มูลเพ่ือเลือกชนิดพืชให้เหมาะสม
กับสภาพพ้ืนท่ี เหมาะส าหรับการออกแบบจัดสวน 
ออกแบบการตดัแต่งทรงตน้ไมแ้ละเพ่ือใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอน 
รูปแบบฟาร์มเสมือนจริงได้รับการสร้างข้ึนอย่าง
สมเหตุสมผลและให้ประสบการณ์แก่ผูใ้ชไ้ดใ้กลเ้คียง
กับความ เ ป็นจ ริงให้มาก ท่ี สุด เ พ่ือให้ผู ้ เ ล่นได้ มี
ปฏิสัมพนัธ์อยู่ในสภาพแวดล้อมจ าลองได้นาน การ
สร้างความสมจริงน้ีตอ้งอาศยัการเก็บขอ้มูลเป็นระยะ
เวลานานแต่ภาพท่ีผูเ้ล่นเห็นคือตน้ไมมี้การเจริญเติบโต
ข้ึนภายในไม่ก่ีนาที ซ่ึงเกิดข้ึนไดด้ว้ยการน าขอ้มูลจาก
การสงัเกต มาท าการทดสอบและประมวลผลในเวลาอนั
สั้ น ซ่ึงการออกแบบฟาร์มเสมือนจริงนั้ นข้ึนอยู่กับ
วตัถุประสงคก์ารใชง้านท่ีแตกต่างกนั แต่สถาปัตยกรรม
การออกแบบจะอยูบ่นพ้ืนฐานของระบบการเพาะปลูก
ทัว่ๆไป สามารถแสดงไดด้งัภาพท่ี 1  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1 สถาปัตยกรรมพ้ืนฐานของระบบเพาะปลูกเสมือนจริง 
ทีม่า : ดดัแปลงจาก Li, Hailin. 2008 
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จากสถาปัตยกรรมดังกล่าวท าไดโ้ดยการสร้างพืช
ข้ึนมาใหม่จากขอ้มูลการเจริญเติบโตด้วยโปรแกรม 3 
มิติจากนั้นเช่ือมโยงขอ้มูลเขา้กบัสภาพแวดลอ้มจ าลอง
และสภาพแปลงปลูก เพื่อท่ีคอมพิวเตอร์จะได้เรียก
ขอ้มูลส าเร็จท่ีได้ท าการบันทึกไวข้ึ้นมาแสดงผล โดย
จ าแนกส่วนประกอบพืชออกเป็น 2 ส่วนคือส่วนท่ีอยูใ่ต้
ดินและส่วนท่ีอยู่บนดิน ส่วนท่ีอยู่ใตดิ้นไดแ้ก่ ราก จะ
สัมพนัธ์เช่ือมโยงกบัขอ้มูลสภาพดิน ส่วนท่ีอยู่บนดิน
ได้แก่ ล าตน้ ใบ ดอก ผลและเมล็ด จะตอบสนองกับ
สภาพภูมิอากาศท่ี เป ล่ียนแปลงไป ดังแสดงการ
ออกแบบในภาพท่ี 2 ส่วนมนุษยจ์ะถูกจดัเป็นปัจจยัหน่ึง
ในส่ิงแวดลอ้ม โดยเป็นปัจจยัท่ีมีความสามารถในการ
เปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศเพ่ือสังเกตผลท่ีเกิดข้ึน ทั้ง
ในด้านการเจริญเติบโตของพืชและการคาดการณ์
ผลผลิต โดยน าผลไปใช้ทางการศึกษาและเพื่อใช้
ประกอบการเรียนการสอน  
ถึงแมว้่าฟาร์มเสมือนจริงจะมีประโยชน์ในแง่ของ
การจ าลองเพ่ือคาดการณ์ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในสถานการณ์
ต่างๆ ซ่ึงจะช่วยลดค่าใชจ่้ายในการทดลอง และช่วยร่น
ระยะเวลาในการทดลองให้น้อยลง  การจ าลอง
กระบวนการให้ เข้าใจได้ง่ าย ข้ึน และการพัฒนา
ประสิทธิภาพการทดลองให้ดียิ่งข้ึนก็ตาม การพฒันา
ระบบการท างานของฟาร์มเสมือนจริงยงัคงพบปัญหา
ใน 2 ประเด็นคือ การพฒันาระบบรากส่วนท่ีอยู่ใตดิ้น
ให้ตอบสนองต่อสภาพดินท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึนและ
การแกไ้ขปัญหาทางการผลิตซ่ึงเกิดข้ึนจริง เพราะฟาร์ม
เสมือนจริงท่ีคนส่วนใหญ่นิยมเล่นกนัเป็นสภาพพ้ืนท่ี
จ าลองท่ีปราศจากอุปสรรคหรือปัญหาท่ีอาจจะพบใน
การเพาะปลูกจริง ซ่ึงหากต้องการพฒันาระบบเพื่อ
วตัถุประสงค์ทางการพฒันาการเพาะปลูกในพ้ืนท่ีจริง 
จึงควรท่ีจะได้มีการศึกษาคน้ควา้เก็บขอ้มูล อุปสรรค
และวิธีการแกไ้ข แลว้พฒันาระบบสู่ฟาร์มเสมือนจริง
อจัฉริยะหรือระดบัผูเ้ช่ียวชาญในอนาคต  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2 รูปแบบของระบบเพาะปลูกเสมือนจริง 
ทีม่า : ดดัแปลงจาก Li, Hailin. 2008 
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4. องค์ประกอบของฟาร์มเสมือนจริง   
 
องค์ประกอบของฟาร์มเสมือนจริงประกอบด้วย 
Software และ Hardware ท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
1.ทฤษฎีค านวณสภาพการเพาะปลูก   เป็นข้อมูล
ท านายการเจริญเติบโตของพืชท่ีมีความสัมพนัธ์กับ
ส่ิงแวดล้อม ซ่ึงสามารถท านายได้โดยสมการทาง
คณิตศาสตร์ นกัวจิยัของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์แห่ง
นานกิงไดน้ าขอ้มูลการเพาะปลูกของกระทรวงเกษตร
ของสาธารณรัฐประชาชนจีนมาจ าลอง รูปแบบ
ความสัมพนัธ์ระหว่างชนิดพืชกับสภาพแวดล้อม ซ่ึง
Wang D.C., 2006 Cited in Li, Hailin. [7]  
2.เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยีระดบัสูงท่ี
ท าให้มนุษย์มีปฎิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ โดยการ
ประยุกต์ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์กราฟิก 
เทคโนโลยเีสมือนจริง ระบบมลัติมีเดีย ปัญญาประดิษฐ ์
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีมลัติเซ็นเซอร์ 
เป็นต้น ทั้ งหมดน้ีเพ่ือจ าลองให้ใกล้เคียงกับระบบ
ประสาทสัมผสัทั้ง 5 ของคนให้มากท่ีสุดและยงัท าให้
คนเข้าถึงการใช้งานได้ดีข้ึนเน่ืองจากมีช่องทางการ
ส่ือสารและสัญลักษณ์ท่ีก่อให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ไปใน
ทิศทางเ ดียวกัน ส่งผลให้ เทคโนโลยี เสมือนจริง
กลายเป็นเทคโนโลยท่ีีส าคญัของโลกและส่งผลต่อชีวิต
มนุษยม์ากท่ีสุดในศตวรรษท่ี 21 [ 7 ] 
3.อุปกรณ์ส่งผ่านขอ้มูลและแสดงผล ท่ีจะท าให้คน
กบัคอมพิวเตอร์ไดมี้ปฎิสัมพนัธ์กนั เช่น ฟาร์มเสมือน
จริงท่ีใชเ้ทคโนโลยี tabletop  จะมีตุ๊กตาพลาสติกให้
เด็กๆจบัลากหรือวางบนโตะ๊ท่ีมีหนา้สมัผสัเช่ือมโยงกบั
หนา้จอแสดงผลเพื่อแสดงภาพเคล่ือนไหวของสตัวช์นิด
นั้นๆ สัตวส์ามารถเดินและส่งเสียงร้องไดเ้ม่ือเด็กลาก
ตุก๊ตาสตัวไ์ปบนพ้ืนผิวของโตะ๊ [ 6 ] 
4.เน้ือเร่ืองหรือเน้ือหา เป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีจะ
ส่งใหเ้กมน้ีไดรั้บความสนใจหรือไม่ เน้ือเร่ืองส่วนใหญ่
สร้างข้ึนมาจากการเก็บขอ้มูลจริง เช่น ฟาร์มเสมือนจริง
ของการเ ล้ียงแมลงและผี เ ส้ือก็ได้จากข้อมูลชนิด 
ลกัษณะ สีสนัและการเจริญเติบโตของแมลงเหมือนจริง 
รวมทั้ ง ถ่ินท่ีพบและการแพร่กระจายด้วย(Annetta, 
Leonard., Marta Klesath and John Meyer, 2009)  
 
5. แนวโน้มในการพฒันาฟาร์มเสมือนจริง  
 
 ถึงแมว้า่รูปแบบฟาร์มจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาในการ
ท า เ กษตรสมัย ให ม่ แล ะ ใ ช้ เ ทค โน โลยี  Virtual 
reality(VR) เขา้มามีบทบาทมากข้ึน ท าให้เกิดความ
เสมือนจริงในส่ิงแวดลอ้มจ าลอง มีผลท าให้ผูเ้ล่นใช้
เวลาอยู่ในสภาพแวดล้อมจ าลองนานข้ึน [7 ] แต่
จุดประสงค์ของการพฒันาฟาร์มเสมือนจริงในปัจจุบนั
ไม่ได้มีวตัถุประสงค์เพียงแค่การท าโซเชียลเกม แต่มี
พัฒนาให้เกิดประโยชน์ต่อการท าการเกษตรจริงๆ 
ได้แก่  การวางแผนการผลิต การทดลองวิจัยทาง
วิทยาศาสต ร์ในแปลงพืช  ศึ กษาศาสต ร์ เ กษตร 
เคร่ืองจกัรกลทางการเกษตร การวจิยัโรคและแมลง ของ
แปลงวจิยัในประเทศจีน  Wang , Wen and Wang Xing-
ren. , 2000 Cited in Li, Hailin. [7]  แนวทางในการ
พฒันาท่ีแตกต่างไปจากงานทดลองเดิมคือการบูรณา
การระหว่างวิทยาศาสตร์เกษตรเข้ากับเทคโนโลยี
สารสนเทศและวิธีการศึกษาทดลองแนวใหม่โดยการ
ประยุกต์ขอ้มูลท่ีได้ลงในสภาพจ าลองเพื่อศึกษาผลท่ี
เกิดข้ึน [7]   เป็นการศึกษาเพ่ือท าความเขา้ใจในส่วน
ของรูปแบบการเขา้ถึงในอนาคตควรเป็นการเขา้ถึงท่ีไม่
จ ากัด เ วลาและสถาน ท่ี โดย เค รือข่ า ย ท่ี เ รี ยกว่ า 
Ubiquitous Network เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทาง
การเกษตรเข้า สู่ รูปแบบ U-Learning ในสังคม 
Ubiquitous Network Society ของเยาวชนท่ีมีการใช้
ชีวิตแตกต่างจากคนในรุ่นก่อนๆ  นวพรรษ  เพชรมณี 
และปรัชญนนัท์  นิลสุข กล่าวถึง [ 2 ] โดยเฉพาะการ
เขา้ถึงจากแพลทฟอร์มดว้ยสมาร์ทโฟนหรือคอมพิว
เตอร์เองก็ตาม หากกระแสสังคมของไทยในปัจจุบัน
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แสดงให้เห็นวา่การพฒันาให้เกิดระบบ 3 จี ในไทยเป็น
ส่ิงท่ีควรเร่งด าเนินการ เพราะหากชา้ไปในช่วง 2-3 ปีน้ี 
จะยิ่งลา้หลงั เพราะตอนน้ีเกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่นก าลงัจะ
เขา้สู่ระบบ 4 จีไปแลว้ น่ียงัไม่รวมการเปิดตวัของ 
iPhone 4 ท่ีแอปเป้ิลระบุว่ามีคุณสมบติัใหม่เพ่ิมข้ึน
มากกวา่ 100 จุดซ่ึงในขณะน้ี iPhone 4 เป็นสมาร์ตโฟน
รุ่นท่ีบางท่ีสุดในโลก ท่ีมาพร้อมกับซีพียูตัวใหม่ซ่ึง
ติดตั้งใน iPad นัน่คือ Apple A4 ประหยดัพลงังานจนท า
ให้เคร่ืองสามารถเล่นเพลงไดต้่อเน่ือง 40 ชัว่โมง หรือ
เล่นวิดีโอต่อเน่ืองไดน้าน 10 ชัว่โมง เล่นอินเทอร์เน็ต
ต่อเน่ือง 10 ชัว่โมง ระยะเวลาสแตนด์บายเคร่ือง 300 
ชัว่โมง ท าให้ขอ้จ ากดัในด้านพลงังาน ด้านเวลาและ
สถานท่ีคงไม่ส าคญัอีกต่อไป  
ดังนั้ น ส่ิงท่ีตามมาจากการพัฒนาโครงข่ายหลัก 
(Backbone Network) คือการเรียนรู้โดยการใชบ้ริการ
ผ่านมือถือหรือ Mobile Learning (ML) เป็นท่ีทราบกนั
ดีวา่ในปัจจุบนัเฟชบุ๊ค(Facebook) กลายเป็นเวบ็ไซตห์รือ
แพลทฟอร์ม (Platform) ท่ีค่ายเกมดงัๆ ต่างเขา้มาพฒันา
เกมส์ใหผู้ใ้ชง้านกลุ่มสงัคมออนไลน์เล่นกนั เช่น บริษทั 
Zynga เจ้าของเกม Farmville (ปลูกผกั) , บริษัท 
Playfish เจา้ของเกม Restaurent City (ร้านขายอาหาร) 
ซ่ึงผูผ้ลิตเกมเจา้ใหญ่ๆ เหล่าน้ีมีรายไดจ้ากผูเ้ล่นกนัวนั
ละเป็นลา้นๆบาท จากการขายไอเท็มหรือของรางวลั
ต่างๆ ภายในเกมส์ ท่ีสามารถน าเงินจริงไปแลกซ้ือของ
เหล่าน้ีมาไดง่้ายๆ ท าให้ตอนน้ีหลายบริษทั ต่างเร่ิมให้
ความสนใจกับการพฒันาเกมส์ Facebook กนัมากข้ึน
เร่ือยๆสาเหตุท่ีคนส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมส์บน Facebook 
กนั ไดแ้ก่ 
1. มีกิจกรรมให้ได้ท าร่วมกัน ได้เล่นเกมส์กับ
เพื่อนๆ ท่ีรู้จกัสนิทสนมกนัอยูแ่ลว้ เพราะเกมส์อยูบ่น 
Facebook ซ่ึงมีการเช่ือมโยงกบัเพ่ือนๆ และคนจ านวน
มากไวอ้ยูแ่ลว้ 
2. การแข่งขันกับเพ่ือน ในการได้คะแนนและ
ต าแหน่งต่างๆ น้ีคือจุดส าคญัท่ีสุดท าให้คนติดเกมส์น้ี 
เพราะเราสามารถเห็นเพื่อนๆ ของเราท่ีเล่นเกมส์ต่างๆ 
วา่เคา้ไดค้ะแนนเท่าไร และชนะหรือแพเ้รา 
3. การชกัชวนเพ่ือนๆ มาร่วมเล่น รูปแบบของการ
เกมส์ส่วนใหญ่มกัจะ ท าให้เราตอ้งหาเพื่อน หรือดึง
เพ่ือนมาเล่นใหไ้ดเ้ยอะๆ เพ่ือท่ีจะใหค้ะแนนในการเล่น
เกมส์มากข้ึน เช่น เกมส์ปลูกผกั หากคุณมีเพื่อนเยอะๆ 
สวนผักของคุณก็จะมีคนมาช่วยดูแลมากข้ึน น่ีคือ
รูปแบบหรือกลยทุธ์หลกัของโซเชียลเน็ตเวร์ิค  
4. เพ่ือนแนะน า และเล่นเพ่ือการเขา้กลุ่มกบัเพ่ือนๆ
ได ้เพราะพอเพ่ือนคุยเร่ืองเกมส์กนั เราไม่ไดเ้ล่น คุยไม่
รู้เร่ืองแลว้ดูไม่เขา้กลุ่ม ไม่ทนัสมยั ดว้ยเหตุผลน้ีท าให้
หลายคน เขา้ไปเล่นเกมส์ต่างๆ มากข้ึน 
5. ขั้นตอนการเล่นไม่ซบัซอ้น เล่นง่ายไม่ตอ้งดาวน์
โหลด และท่ีส าคัญคือ ฟรี.ด้วยรูปแบบของเกมส์ท่ี
สามารถเล่นไดผ้่านอินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งจ่ายเงินค่า
เล่น ท าใหห้ลายๆ คนสามารถเล่นไดท้ั้งวนั และเกมส์ท่ี
ส่วนใหญ่มีให้บริการ มักเป็นเกมส์ท่ีง่ายๆ  เช่น 
Farmville – เกมสร้างฟาร์ม Restaurant City – เกมส์
สร้างร้านอาหาร Mafia Wars – เกมส์สร้างแก๊งสู้กบัคน
อ่ืน Pet Society – เกมส์เล้ียงสัตวฯ์ลฯ ส าหรับตอนน้ีก็
เร่ิมเกมส์ของคนไทยท่ีอยูใ่น Facebook ดว้ยแลว้เช่นกนั 
เช่นเกมส์ Umbo และ Planet that have Creature จาก
ค่าย Level Up และนอกจากน้ีย ังมีเกมส์ตอบ
แบบสอบถาม (Quiz) ท่ีหลายๆ คนมกัเขา้ไปท าเล่น
กนัเอง  
การเช่ือมโยงระหวา่งโลกเสมือนกบัโลกแห่งความ
เป็นจริงคือการท าธุรกิจกับเกมส์บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
เช่น การโฆษณาผ่านเกมส์(In-game Advertising) การ
สร้างเกมส์ท่ีเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการ เช่น เกมส์โออิชิ 
ดริงก์ (OishiDrink.com) ท่ีมีการน าเทคโนโลยีบาร์โคด้
รูปแบบใหม่ หรือ QR Code ท่ีแปะอยูข่า้งกล่องชาเขียว
โออิชิ มาใชร่้วมกบั Augmented Reality (โลกเสมือน
ผสานโลกจริง) ซ่ึงเป้าหมายคือการเพ่ิมยอดขายของ
สินคา้ชาเขียวของโออิชิ แต่เกมส์น้ีไม่ไดอ้ยูบ่น Facebook  
ภาวธุ พงษว์ิทยภานุ กล่าวถึง [ 1 ] เทคโนโลยี 3 มิติใน
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ไทยอาจจะไดรั้บการพฒันาจนท าให้ส่ือมีความเหมือน
จริงและน่าสนใจมากยิ่งข้ึนจนพฒันาเขา้สู่ v-learning มี
การสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองท่ีจ าลองฉากคล้าย
สถานท่ีในเมืองไทย การน าวฒันธรรมและภาพลกัษณ์
ความเป็นไทยใส่ลงไปในโลกเสมือนจริงทดัเทียมนานา
ประเทศ  
 
6. บทสรุป 
เทคโนโลยีเสมือนจริงยงัคงเป็นเทคโนโลยีแห่ง
อนาคตส าหรับงานด้านการเกษตรในความเป็นจริง 
เน่ืองจากขณะน้ีอยู่ระหว่างการทดลองในขั้นตน้ แต่ก็
เป็นท่ีน่ายนิดีเพราะถือเป็นก าเนิดใหม่ของแนวความคิด
ท่ีจะบูรณาการความรู้ทางการเกษตรเขา้กบัความรู้ดา้น 
ICT เพื่อประโยชน์ในการพฒันาด้านวิทยาศาสตร์
เกษตรและการผลิตอาหาร หากพิจารณาในแง่ของการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางการเกษตร ก็พบว่ากิจกรรมการ
เรียนรู้ควรถูกออกแบบให้สอดคล้องกับพฤติกรรม
(Beharvior)และลักษณะการใช้ชีวิต (Life-style)ของ
ผูเ้รียน ดงันั้นแนวทางในการออกแบบส่ือการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับผูเ้รียนในยุคปัจจุบัน โดยน าเทคโนโลยี
เสมือนจริงเขา้มาประยกุตใ์ชจ้ะช่วยกระตุน้ความสนใจ
และท าใหผู้เ้รียนไดมี้ประสบการณ์ใหม่ๆ ชนิดท่ีเรียกวา่
ฉีกกฎเกณฑเ์ดิมๆในการเรียนรู้ผา่นส่ือการสอนแบบเก่า
อยา่งส้ินเชิง 
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